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1. Einleitung

Fernsehen macht dick, dumm, faul und gewalttétig. So jedenfalls die Behauptung von Manfred
Spitzer (2005). Vermutlich ist Spitzer ein regelméfdiger Fernseher, sonst waren ihm die Liicken
seiner Argumentation, die Aufenanger (2005) dargelegt hat, sicher aufgefallen. Sichtbar wird hier,
dass eine differenzierte Auseinandersetzung mit den Gefahren und den Potentialen von Medien auch
in Arbeiten mit wissenschaftlichem Anspruch nach wie vor nicht selbstversténdlich ist. Um eine
solche Auseinandersetzung geht es hier.

Die Frage nach padagogischen Grinden fir eine Auselnhandersetzung und einen Umgang mit
Medien in der praktischen Bildungsarbeit steht dabei im Mittel punkt. In der Diskussion werden
haufig nur 6konomische, politische oder auf den Alltag bezogene Argumente fir oder gegen eine
Medienbildung in der Schule genannt. Dass 6konomische, politische und auf den Alltag bezogene
Interessen zwar sinnvoll sind, aber alleine nicht genligen, um padagogi sches Handeln zu begriinden,
ist klar. Um Bildungspraxis zu begrtinden ist immer auch ein Bezug auf die Bildung des Menschen
erforderlich. Damit riickt die Relation von bildungstheoretischer Reflexion und praktischer
Medienbildung in den Mittel punkt. In dieser Relation geht es hier um die Frage: Welchen Beitrag
koénnen Medien, und zwar insbesondere derzeit neuen Medien wie aktuelle Internet- und
Computerspielesoftware, zur Bildung des Menschen, etwaim play based learning, leisten?

Die Theseist, dass eine verantwortliche Gestaltung praktischer Medienbildung, in der Potentiale
genutzt und Risiken berticksichtigt werden, moglich ist. Um die Potentiale zu nutzen ist es
erforderlich, den bildenden Gehalt von Medien, und hier insbesondere von Computerspielen, zu
analysieren und auf dieser Grundlage Bildungsprozesse mit und Giber Medien forschungsgel eitet zu
gestalten. Dieser Aspekt wird hier in den Mittel punkt gertickt.

Meine Argumente habe ich in drei Abschnitte unterteilt:

1. Ein Grund fur die oftmals undifferenzierte Gegentiberstel lung von bdsen und guten Medien
ist die haufige Wiederholung falscher Argumente. Einige davon sind so wichtig, dassich mir
erlauben darf, Sie hier aufzugreifen.

2. Einderzeit aktuelles Beispiel, an dem sich die Potentiale der derzeit neuen Medien sichtrbar
werden, Computerspiele, die sowohl in der Freizeit genutzt als auch a's Unterrichtsmethode



verwendet werden.
3. Der bildende Gehalt von Computerspielen ist Uber den Bezug medienpadagogischer Theorie
auf Bildungsbegriffe zu zeigen.

2. Errata

Ein haufiges Argument im Zusammenhang mit Medien ist die Steigerung aggressiven Verhaltens
oder die Steigerung von Aggressionen durch gewalthaltige Darstellungen. Nun sind
Gewaltdarstellungen in Medien, wie Hohlenzeichnungen zeigen, vermutlich so alt wie die Fahigkeit
von Menschen, sich tberhaupt in Medien auszudriicken. Auch alte Schriften haben héufig
aggressive Inhalte. Ein gutes Beispiel dafur ist der Ausgangstext der abrahamistischen Religionen,
das alte Testatment, etwaim 4. Buch Mose, Vers 31, in dem vom Kampf Israels gegen die
Midianiter berichtet wird: "Und sie zogen aus zum Kampf gegen die Midianiter, wie der HERR es
Mose geboten hatte, und toteten alles, was méannlich war ... Und die Israeliten nahmen gefangen die
Frauen der Midianiter und ihre Kinder; al ihr Vieh, alleihre Habe und alle ihre Giter raubten sie
und verbrannten mit Feuer alle ihre Stadte, wo sie wohnten, und alle ihre Zeltdorfer [... ] Und Mose
wurde zornig Uber die Hauptleute des Heeres[...] und sprach zu ihnen: "Warum habt ihr alle Frauen
leben lassen?[...] So tétet nun alles, was mannlich ist unter den Kindern, und alle Frauen, die nicht
mehr Jungfrauen sind; aber ale Madchen, die unberiihrt sind, die lasst fir euch |eben.” Eine
unverholene Aufforderung zu Massenmord und Massenvergewaltigung. Solche religios motivierte
Aufforderungen zu Gewalttaten sind nicht unproblematisch. Allerdings sind keineswegs alle Juden,
Christen und Muslime, die diesen Text gelesen haben, zu Massenmdérdern geworden. Der
Zusammenhang zwischen dieser gewaltverherrlichenden Szene und dem Verhalten von religidsen
Menschen ist komplex und entsprechend differenziert zu betrachten. Schon dies macht deutlich,
dass der Zusammenhang von medialer Gewaltdarstellung und Gewal tausiibung nicht vereinfachend
hergestel It werden kann. Menschliche Gewalt und ihre mediale Darstellung hat eine lange
Geschichte und ist in unsere Kultur vielfaltig verwoben. Entsprechend schwierig ist die Analyse.

Zwei Metaanalysen zu Studien, die Effekte medialer Gewaltdarstellung untersuchen, sind von
Michael Kunzik und Astrid Zipfel 2004 und von Raymond Boyle und Matthew Hibberd 2005
durchgefiihrt worden. Beide kommen zu dem Ergebnis, dass ein direkter Zusammenhang zwischen
dem Konsum gewalthaltiger Computerspiele und aggressivem Verhaten empirisch kaum belegt
werden kann; auch Theorien, die erklaren, warum dieser Zusammenhang bestehen sollte, fehlen.
Das zeigt nicht, dass Gewaltdarstelllungen harmlos sind. Aber es macht deutlich, dass hier keine
einfachen Ursache-Wirkungsmechanismen zu sehen sind. VVon schlichten Verboten bestimmter
Spieleist daher kein Effekt zu erwarten. Vielmehr ist ein differenziertes Versténdnis von medialer
Gewalt unter Beriicksichtigung der anthropol ogischen und kulturellen Aspekte menschlicher Gewalt
notig, dass dann entsprechende Ziele und Methoden fiir die praktische Medienbildung motivieren
kann. Die Forderung nach einem Verzicht auf die pddagogi sche Auseinandersetzung mit Medien
und insbesondere auch mit Computerspielen kann mit dem Umstand medialer Gewaltdarstellungen
jedenfalls nicht begriindet werden.

Das zweite haufig genannte Argument ist die Steigerung der Lerneffizienz durch den Einsatz von
jeweils neuen Medien. Zur Frage der Effizienzssteigerung hat Thomas L. Russell unter dem Titel



"The No Significant Difference Phenomenon™ (http://www.nosignificantdifference.org/) eine
umfassende Metaanalyse vorgelegt. Sein Ergebnisfasst er in zwei Bemerkungen zusammen: Die
schlechte Botschaft ist: es gibt keinen Effekt; die gute Botschaft ist: es gibt keinen Effekt. Das
macht deutlich, dass Effizienz kein sinnvolles Kriterium fr die praktische Medienbildung ist. Mit
Effizienzsteigerungen kann die Verwendung von Computertechnologie und Computerspielen in der
praktischen Medienbildung nicht begriindet werden. Das legt die Vermutung nahe, dass Effizienz
kein sinnvolles Kriterium fir praktische Bildungsarbeit ist (Breinbauer 2006). Aus padagogischer
Sicht geht es um die Bildung des Menschen. Wenn statt Bildung Effizienz in den Mittel punkt
gestellt wird, verliert Bildung ihren Sinn. Dass dann eher nichts und vor allem nicht mehr
herauskommt, zeigen die von Russel zusammengestellten Studien. Statt das falsche Ziel  Effizienz
zu verfolgen gilt es, den kulturellen Wandel, der mit einem verandertem Mediengebrauch
einhergeht, zu verstehen und zu gestalten. Ein Moment, in dem sich ein kultureller Wandel zeigt, ist
die veranderte Spielekultur.

3. Computerspiele

3.1 Computerspiele als Freizeitbeschaftigung

Spielen ist zundchst ein anthropol ogisches Phanomen. Das Spiel ist ein grundlegender Wesenszug
des Menschen und zahlreicher Tiere (Scheuerl 1954). Fur den Menschen ist insbesondere der
Freiraum im Spiel auch ein Bildungsraum. Einen solchen Raum erzeugen auch Medien wie die
Computertechnologie, da algorithmenverarbeitende Maschinen Spielraume generieren (Swertz
1999).

Dieser Spielraum wird haufig genutzt. Fur Osterreich zeigen die Daten aus dem Jugendradar 2006,
dass fast alle Kinder und Jugendlichen zumindest gel egentlich Computerspiele spielen. Dabei
nutzen die Kinder und Jugendlichen die Computerspiele nicht nur unreflektiert, sondern sehen auch
die Risiken: 60 % gaben an, dass Computerspiele stichtig machen konnen. Computerspiele werden
nun nicht nur von Kindern und Jugendlichen gespielt. Boyle und Hibberd haben in der genannten
Metanayse berechnet, dass das Durchschnittsalter der Spielerinnen im angloamerikanischen Raum
29 Jahre betragt. Dieses Ergebniss konnte von Besenhofer (2007) in einer von der Wiener

M edienpédagogik durchgeftihrten Studie an Erwachsenen Internetnutzerlnnen (Durchschnittsalter:
35 Jahre) bestétigt werden: Online-Spiele sind nach E-Mails die zweithaufigste | nternetanwendung
von Erwachsenen. Diese breite Nutzung von Computerspielen macht zunachst deutlich, dass hier ein
Wandel der Medienkultur vorliegt. Spiel wird zunehmend zum Computerspiel, und das nicht nur fir
Kinder und Jugendliche, sondern auch fir Erwachsene. Damit stellt sich die Frage, wie das
spielerische Element dieser Medienkultur padagogisch verstanden werden kann.

Ein bildendes Moment von Computerspielen kann im Spiel mit Identitdten und Rollen gesehen
werden. Das ist keine neue Idee und findet sich prominent schon bei Goethe. Goethe beschreibt in
den 1796 erschienen Lehrjahren des Wilhelm Meister das Spiel von Adeligen auf dem Theater als
die wichtigste Form der Bildung, weil hier eine Darstellung der Person frei von gesellschaftlichen
Zwangen moglich ist. Der bildende Gehalt besteht darin, dass Uber die inszenierte Person eine
Distanz zum Selbst aufgebaut werden kann, und durch diese innen-auf3en- Relation das Selbst dem



Denken zuganglich und so auch verniinftig gestaltbar wird. Gleichzeitig ist hier ein
gesellschaftskritisches Moment enthalten, das in der Freiheit von gesellschaftlichen Zwangen liegt.
Auf der einen Seite wird die spielerische Freiheit durch die weite Verbreitung von Computerspielen
nicht nur fUr eine herrschende Elite, sondern fiir viele Menschen nutzbar. Auf der anderen Seite
kann diesals panem et circenses - Strategie verstanden werden, die zur Ablenkung von
gesellschaftlichen Machtverhdtnissen dient. Die Gestaltung von Macht und von Fretheit sind so
gesehen Momente, die in Computerspielen enthalten sind, und die eine p&dagogische
Auseinandersetzung motivieren konnen.

Auf das Potential des Spiels mit Identitéten hat im Zusammenhang mit der Computertechnologie
Sherry Turkle 1998 aufmerksam gemacht: Manner und Frauen hatten durch  Gender-swapping die
Erfahrung gemacht, dass das Geschlecht als soziales Konstrukt gesellschaftlich geformt ist. Die
gesellschaftlichen Zuschreibungen werden erfahrbar und fihren so zu einer Reflexion tber die
Geschlechterpositionen. Computerspiele werden dabei von den Spielerinnen und Spielern inihren
Alltag integriert. Ein aktuelles Beispiel ist dasOnline  Spiel World of Worcraft, das derzeit von ca.
6 Millionen zahlenden Spielerinnen und Spielern weltweit gespielt wird. In einer Studie der Wiener
M edienpédagogik an einer anfallenden Stichprobe von 30 WoW Spielerinnen und Spielern
zwischen 16 und 25 Jahren hat Powalka (2007) untersucht, inwiefern junge Erwachsene dieses Spiel
zur Bewadltigung der Entwicklungsaufgaben des Jugendalters nutzen, zu denen die Ablésung vom
Elternhaus, die Eingliederung in Gleichaltrigengruppen, die Werteentwicklung, die
Waeiterentwicklung der Identitét und der Aufbau erster Liebesbeziehungen gehdren. Zum letzten
Punkt gaben Uber die Hélfte der Spielerinnen und Spieler an, zumindest gelegentlich in dem Spiel
Online zu flirten. Damit wird das Spiel, das am ehesten zum Genre des Egoshooters gehdrt, von den
Spielerinnen und Spielern in den Alltag integriert und auch gegen die Spielintention fr die eigenen
Bedlrfnisse genutzt. Dartber hinaus konnten von Powalka verschiedene Formen informellen
Lernens beobachtet werden. Ein Beispid ist die Gewdhnung an die Kommunikation Giber den
Computer. 90% der Befragten gaben an, einer Gruppe anzugehoren, und 70% sind die meiste Zeit
mit ihrer Gruppe gemeinsam unterwegs. Das impliziert eine intensive Online - Kommunikation.
Dadurch findet eine Einlibung in die sich in der WissensgeselIschaft zunehmend verbreitende
Online-Kommunikation statt.

Dass die Beurteilung solcher Tendenzen nicht einfach ist zeigt ein dritte Beispiel: "Americas Army"
(http://www.americasarmy.com/) ist ein Online-Egoshooter, den die US - Armee fir
Trainingszwecke entwickelt und dann frei zuganglich gemacht hat. Das ist dann positiv zu sehen,
wenn Gewalt im Krieg alslegitim angesehen wird, wie das in fast allen Gesellschaften der Fall ist.
Auch in Osterreich wird nicht nur ein Bundesheer unterhalten, sondern es werden im Heer auch
Simulatoren zum Training eingesetzt. Das macht deutlich, dass das Spielen von Simulationen eine
erfolgreiche Trainingsmethode ist. Es kann sicher bezweifelt werden, dass militérische
Gewaltanwendung legitim ist, und es lésst sich auch bezweifeln, ob die Vereinnahmung des
Freizeitbereichswiebei Americas Army durch militérische Interessen legitimist, esist aber in
jedem Fall klar, dass durch gewalthaltige Spiele berufsvorbereitende Kenntnisse erworben werden
konnen, und dass dies im politischen und wirtschaftlichen Interesse liegt, und zwar auch dann, wenn
es in gewalttagigen Formen prasentiert wird. Das legt die Vermutung nahe, dass gewalttétige Spiele
dann akzeptiert werden, wenn damit staatliche Interessen bedient werden, nicht aber, wenn private



Interessen bedient werden; eine Umstand, der eine Aufklarung tber die gesellschaftliche Funktion
von Computerspielen motivieren kann.

Fur die Verwendung von Computerspielen im Freizeitbereich ist festzuhalten, dass ein bildender
Gehalt im Spiel mit |dentitdten gesehen werden kann, dass Entwicklungsaufgaben bewaltigt werden
koénnen und dass berufsvorbereitende K enntnisse erworben werden kénnen. Damit ist insbesondere
die reflektierende Gestaltung von Rollen ein Moment von Computerspielen, das als Methode
genutzt und mit einer Reflexion Uber Computerspiele verbunden werden kann.

3.2 Computerspiele als Unterrichtsmethode

Das Kinderspiel mit Reifen und Kreiseln, das Versteckspielen etc. ist, wie Parmentier (2004)
bemerkt, schon lange Ublich und verbreitet. Es wurde allerdings in Antike und Mittelalter kaum oder
wenig beachtet. Eine Zasur in der Beachtung des kindlichen Spiels markiert Pieter Bruegels Bild
"Kinderspiele" von 1553. Das Spid rtickt hier in den Mittelpunkt der Aufmerksamkeit. Die
Reaktion religitser und politischer Machthaber auf die zunehmende Beachtung des Spielsist
allerdings negativ. Bisins 18. Jahrhundert wird das Spiel als eine Voriibung des Ungehorsams und
der Aufsassigkeit und der Zersetzung der Arbeitsmoral oder als Ablenkungsmandver des Bésen, als
Sinde und Laster abgelehnt. Diese Spuren finden sich bis zu Montessori, die das Spiel als "circulus
vitiosus von Nichtigkeiten gesehen hat (Parmentier 2004: 932).

Anders bewertet wurde das Spiel von Padagoginnen und Pédagogen wie Basedow. Er ging davon
aus, dass fast alle Spiele der Kinder lehrreich einzurichten seien. Diese padagogische Sichtweise
und die erfolgreiche Praxis im Philanthropin in Dessau hat einen Wechsel vorbereitet, der prominent
durch Schiller 1795 in seinen Briefen zur asthetischen Erziehung vertreten wurde: "Der Mensch
spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er
spielt” (Schiller 1795). Diese Uberlegung steht bei Schiller im Kontext von Uberlegungen zur
Stellung von Burgerinnen und Birgern im Staat; der von Schiller postulierte Spieltrieb ermoglicht
es dem Menschen, eine Balance zwischen Denken und Welt und damit sich selbst auch unabhangig
von staatlichen Anforderungen zu finden.

Damit weist Schiller dem Spiel eilnen bildenden Gehalt zu. Dieser bildende Gehalt wird auch darin
sichtbar, dass der Bildungsbegriff immer auch als Kritik an bestehenden gesellschaftlichen
Verhdtnissen formuliert worden ist. Eine Kritik an bestehenden Verhdtnissen wird durch ein Spiel
maoglich, dass sich nicht an staatlichen, wirtschaftlichen und religiGsen Interessen orientiert. Ein
solches kritisches Potential liegt immer noch im Spiel, in dem Dinge eben auch anders erlebt
werden und damit eine andere Wt erfahren werden kann, in der, wie im Bereich der Kunst, nicht
immer alles nur Nutzlichkeitserwagungen folgen muss. Allerdings werden durch den Umstand, dass
Computer, dieim Kern als Spielzeuge zu verstehen sind, auch in ernsthaften Kontexten eingesetzt
werden, viele ernsthafte Kontexte in Spiele verwandelt. Ein Beispiel dafir ist, wie Baudrillard
(1982) gezeigt hat, die Borse. Aktienkurse reagieren im von Baudrillard so bezeichneten dritten
Simulacrum, in dem die Zeichen den Bezug auf jede Realitét verloren haben, auf Erwartungen,
nicht aber auf Fakten. Damit verschwindet die Differenz von Spiel und Ernst; das Arbeiten in der
virtuellen Realitét der Borse 18sst sich daher Wirklichkeitsnah in einer Simulation erfahren und



erlernen. Diese Methode des Unterrichts durch Simulationen l&sst sich auf zahlreiche andere
Gebiete, von der Maschinensteuerung tber soziales Verhalten bis zur Okologie, anwenden. Dabei ist
entscheidend, dass trotz ernsthafter Absichten der als-ob Charakter des Spiels fur die Spielerinnen
und Spieler erhalten bleibt. Das Spiel steht zwischen Verbindlichkeit und Unverbindlichkeit. Dieses
mittlere Position verbindet Nutzen und kritische Distanz. Das verschwimmen der Grenzen ist dabel
nicht unproblematisch (Sesink 2004), bietet aber das Potential, durch diese mittlere Position im
Spiel Bildung und Ausbildung zu verbinden.

4. Medienbildung

Mit dem Computerspiel als Unterrichtsmethode wurde der Fokus auf die Vermittlung von Inhalten
gelegt. Nun ist Computertechnologie nicht nur dazu geeignet, Inhalte zu vermitteln, sondern stellt
selbst auch einen Inhalt dar. Wie bei jedem von Menschen hergestellten Medium findet im
Computerspiel eine Versténdigung auf zwel Ebenen statt: Das Medium selbst ist von Menschen mit
einer bestimmten Absicht hergestellt worden, und diese Absicht wird im Gegenstand ausgedriickt.
Der Gegenstand selbst stellt damit schon einen Inhalt dar. Dieser Inhalt wird an den Gegenstand in
der Absicht der Versténdigung gebunden.

Medien werden dabel als Gegenstéande verstanden, die von Menschen zu Zeichen gemacht werden
(Swertz 2007). Diese Verstandnis macht zundchst deutlich, dass jede padagogische Praxis auf
Medien angewiesen ist. Das gilt auch fur Bildung im Allgemeinen: Wird Bildung verstanden als
Ausbildung eines Verhaltnisses zu sich selbst, zu anderen und zur Welt (Meder 1998), dann kénnen
diese Verhdltnisse als medial vermittelt verstanden werden. Damit ist Bildung ohne Medien nicht
denkbar. Mit Medienbildung sind nun die beiden genannten A spekte angesprochen: Bildung mit
Medien und Bildung tiber Medien. Das Verhdltnis von Bildung und Medien steht im Mittel punkt
von Medienbildugnstheorien. Solche Theorien wurden von Meder, Marotzki und Sesink vorleget.

Meder (1998) hat analysiert, wie der Bildungsbegriff angesichts des Umstandes neu zu formulieren
ist, dass Computertechnologie sich als Kulturtechnik in unserer Gesellschaft durchgesetzt hat. Er
stellt dazu die Eigenschaften der Computertechnologie in den Mittel punkt. Er beschreibt
Computertechnologie a's Probleml dsungsautomat, Sprachentwicklungsmaschine,
Simulationsmaschine, Kommunikationsmaschine, Bildschirmgestaltungsmaschine, Schltisselloch
und Superzeichenmaschine. Seine Analyse zeigt, dass Computertechnologie ein neues
Bildungsideal erforderlich macht: Den Sprachspieler. Der Sprachspieler kennt sein doppelt
reflexives Verhdltnis zu sich selbst, zu anderen und zur Welt und beherrscht so das Spiel mit der
Sprache zur Austibung von Macht und Gewalt in der Informationsgesellschaft. Dabel ist der
Sprachspieler nicht al's eine harmonische Figur gedacht, sondern als Figuration im Raum von
Zeichen. Die Fahigkeit zum Umgang mit Widerspriichen und das Spiel mit Identitéten und Rollen
unter der Perspektive eines kritischen und zugleich gestaltenden Umgangs mit Denken und Macht
wird damit als Bildungsziel ausgewiesen. In dem damit entwickelten Bildungsbegriff wird die
Funktion der Computertechnologie fir unsere Kultur zugleich reflektiert und gestaltet.

Sesink (2004) beschreibt Computertechnologie als transklassische Maschine, mit der z.B. die
Programiererinnen und Programmierer spielen, und untersucht, inwiefern mit einer solchen



Maschine Bildung zu verfolgen ist. Wahrend er den fehlenden Wirklichkeitsbezug von
Computersimulationen bedauert, sieht der in der Reflexionsfunktion von Simulationen, die durch
Nachbildung, Konstruktion und Erfindung zu realisieren ist, ein Potential fur Bildungsprozesse.
Diesem Potential steht ein Zurtickbleiben der Wirklichkeit, die Sesink als Melancholie bezeichnet,
gegentiber. Allerdingsist dies keine neue Tendenz: Sesink macht darauf aufmerksam, dass Schule
immer schon einen Simulationsraum darstellt, der eine auf3erhalb liegende Welt reflektiert. Diese
Differenz kann nicht aufgehoben werden. Esist aber mdglich, den Blick auf die Grenze zwischen
Simulation und Realitét zu richten. Genau dieser Blick auf die Grenze wird damit zu einer
Bildungsaufgabe, in der die Wirklichkeitserfahrung technischer Produktivitét und Kreativitét ebenso
berticksichtigt wird wir die Reflexion dieser Erfahrung. Insbesondere der Erwerb der Fahigkiet zur
Schaffung von Simulationen ist dazu ein geeignetes Mittel (Sesink 2004: 51). Damit wird der
gebildete Mensch in ein verniinftiges Verhdtnis zur Computertechnol ogie gesetzt.

Marotzki/Ortlepp/Nohl (2003) gehen vom Verstandnis unserer Gesellschaft al's Wissensgesel | schaft
aus. Wichtigstes Merkmal der Wissensgesellschaft ist, dass sie ihre L ebensgrundlagen aus Wissen
gewinnt. In einer solchen Gesellschaft wird die Transformation von Informationen in Wissen, die
Reflexion von Wissen und die Artikulation einer eigenen Haltung relevant. Aus
bildungstheoretischer Sicht riickt dabel das Orientierungswissen in den Mittel punkt.
Orientierungswissen, durch das der Mensch sich in ein reflektiertes Verhdtnis zur Welt setzt, hat
eine bildende Funktion und kann im Online-Lernen erreicht werden, indem von Lernenden die
objektivierende Haltung, die performative Haltung und die artikulierende Haltung durchlaufen
werden. Mit der objektivierenden Haltung riickt die Wissensarbeit und die Erzeugung von
Wissensstrukturen, mit der performativen Haltung die intersubjektive Uberpriifung von
Geltungsanspriichen und mit der artikulierenden Haltung die 6ffentliche Diskussion Uber Wissen in
den Mittel punkt. Damit wird eine auf das Internet bezogene Lehrmethode vorgestellt, in der die
Wissensgesellschaft bildungstheoretisch reflektiert wird.

Die kurzen Skizzen der bildungstheoretischen Arbeiten zu Computertechnologie und Internet
zeigen, dass auf diesem Weg praktische Medienbildung bildungstheoretisch begrindet wird. Mit
einer solchen Begriindung ist sowohl eine kritische Reflexion, die Ungleichheiten (Dzierzbicka
2006) berticksichtigt, als auch eine konstruktive Gestaltung der padagogischen Arbeit mit
Computertechnologie mdglich. Damit ist deutlich, dass Computertechnologie, und damit auch
Computerspiele, einen Beitrag zur Bildung des Menschen, insbesondere auch im play based
learning (Mitgutsch 2007), leisten kann. Dass dies durch Computerspiele erreicht werden kann,
aber nicht muss, markiert fir die Padagogik den Auftrag, die eigene Praxisin verantwortlicher und
wissenschaftliche fundierter Gestaltung weiter zu entwickeln.
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